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1. Introducció
Avui en dia l'educació per competències està al peu del canó, i és especialment important a la
Formació  Professional,  és  per  això,  que  aquest  treball  està  basat  en  el  pilar  fonamental  d'unes
competències específiques, en un context determinat.
El  context,  el  projecte  està  basat  en  el  Cicle  Formatiu  de  Grau  Mitjà,  anomenat  ''Sistemes
microinformàtics i  xarxes'',  ja que és on realitzo les pràctiques i per tant, on he pogut observar els
continguts dels mòduls.
Concretament en l'àmbit de tractament de continguts, hem basaré en els continguts de tres mòduls, a
més dels continguts de la Programació. Aquests mòduls són el de ''Xarxes locals'', ''Sistemes operatius
monolloc'' i ''Muntatge i manteniment d’equips'', penso que potser interessant refrescar coneixements
que han de quedar perfectament assolits per a l'estudiant, i que millor que repassar-los en un altre
''espai'' que en els mòduls mateixos. En els propers punts definiré en quin 'nou espai, treballaran tots
aquests continguts.
Els continguts de Programació,  que he comentat  anteriorment,  estan associats a una competència
fonamental, i que curiosament no apareix al cicle en el qual estic realitzant el pràcticum, tenen una
relació amb el camp de la informàtica d'una manera molt important. Sí que és cert que apareixen certs
continguts de programació al Mòdul 8 d'Aplicacions Web, però es tracta de llenguatges de marques, no
té gaire a veure amb la programació més clàssica. És doncs, una competència la qual és demanada en
la majoria de llocs que demanden aquest tipus de perfil professional.
De fet, tant és així de demandada que les empreses han hagut de buscar perfils professionals fora
d'Espanya, atès que les nostres universitats, no poden absorbir aquesta demanda, amb la quantitat de
titulats que es graduen.
Citant diverses fonts d'informació al respecte,
''Programadores e ingenieros informáticos son profesiones muy demandadas" 1
''El sector de las tecnologías de la información es uno de los que mejor ha afrontado la crisis 
económica y ha seguido demandando profesionales cualificados y con conocimientos en el manejo de
tecnologías Java, JSF o Web Logic, entre otras.'' 2
I  per  aportar  més  dades  al  respecte,  he  extret  d'infojobs,  del  2013,  Les  10  professions  més
demandades a Infojobs, tenint en compte el nombre de vacants a l'any corresponent i la mitjana en
salari. Podem observar que hi ha una tendència clara cap al Java tal com es refereix a l'apartat anterior
i en el següent quadre, no obstant la posició de programador genèric basat en 'scripting' o d'altres el
segueix de ben proper, en una 6a posició.
1 Pérez De Pablos, Susana. "Los Jóvenes No Tienen Las Competencias Digitales Que Está Demanda El 
Mercado Laboral" El País. 27 Feb. 2015. Web. 13 Mar. 2015. 
<http://tecnologia.elpais.com/tecnologia/2015/02/26/actualidad/1424967505_548980.html>.
2 "Empleo 2014: Los 15 Puestos De Trabajo Con Más Futuro En España - 20minutos.es." 20minutos.es. 20 Mar.
2014. Web. 13 Mar. 2015. <http://www.20minutos.es/noticia/2090158/0/empleo-2014/15-puestos-trabajo/mas-
futuro-mercado-laboral/>.
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Taula 1. Les 10 Professions que tenen més demandades el 2014 3
Si hi donem un cop d'ull a la resta de cicles, els de Grau Superior, podem observar que s'hi inclou
aquesta competència, sigui com a mòdul propi, o bé completant el contingut. Tenint en compte l'alta
demanda del mercat de treball, i l'absència d'aquesta competència en l'àmbit Curricular al Dogc, he
decidit  incloure-hi  aquest  contingut  perquè  l'alumnat  rebi  un  aprenentatge  inicial  sobre  aquesta
competència.
Per contra, és de saber que la programació a vegades, és força farragosa i potser força complexa, i no
hem d'oblidar que estem situats en un context de Grau Mitjà. Així doncs, hem de tenir en compte un
seguit  d'aspectes  diversos  en  aquesta tipologia  d'alumnat,  com que estan en l'adolescència  i  que
necessiten  un  'extra'  de  motivació  moltes  vegades.  Rumiant  i  parlant-ho  amb  la  meva  tutora  del
Pràcticum, vaig arribar a la conclusió que aquest  tipus de programació havia  de ser diferent,  més
entretinguda, més abstracte, més atractiva al cap i a la fi. És per això que vaig decidir-me per l''Scratch',
penso que acompleix les característiques descrites anteriorment.
Tot això, ho combinaré amb l'aprenentatge cooperatiu, amb la metodologia del puzle, i fent que siguin
els mateixos alumnes els que és co-avaluïn, utilitzant unes eines que ells pròpiament hauran creat
prèviament. Als punts següents entraré més en detall de com serà el procediment.
1.1 Perquè usar Aprenentatge Cooperatiu?
Primer  que  tot,  començaré  definint-lo  i  després  en  raonaré  el  motiu  de  la  meva  tria.  Per
definició, l'aprenentatge cooperatiu, es basa en el treball del grup reduït, com a mínim hauria de ser de
2 persones per grup, així doncs, aquest grup treballarà per a un objectiu comú, i per tant hauran de
cooperar entre ells. A part, a parer meu, crec que en ser uns continguts claus per a l'aprenentatge del
Cicle, els serà favorable a l'alumnat, ja que el grau de reteniment és molt més elevat comparant-lo amb
altres metodologies. 
Com a característiques favorables, en puc descriure diverses; [4]
 Millora  l'actitud  dels  seus  participants,  ja  que  els  fa  responsables  d'un  projecte  comú,  a
conseqüència d'això també millora la seva autoestima. Això fa que l'estudiant se senti més
confiat a assolir els resultats esperats, però si veuen que un company no assisteix al projecte,
no ho toleren, ja que cada membre de l'equip és un pilar fonamental.
 Està reconegut per l'Espai Europeu d'Educació Superior (EEES), com a pilar fonamental de
l'adaptació  entre  el  món  acadèmic  i  el  món  laboral,  queda  clar  que  l'objectiu  d'aquesta
metodologia no és un altre, que l'estudiant aprengui unes competències determinades i no uns
continguts, l'anomenat educació per competències.
3 "Las 10 Profesiones Que Generan Más Oportunidades De Trabajo." InfoJobs. 19 Mar. 2014. Web. 13 Mar. 
2015. <http://orientacion-laboral.infojobs.net/profesiones-mas-oportunidades-empleo>.
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 Crea un aprenentatge eficaç, que permet a l'alumne evolucionar en l'aprenentatge ràpidament, i
això conseqüentment, fa que la motivació creixi i així s'hi involucri més en el treball col·laboratiu
la qual cosa fa que es tanqui el cercle i afavorir un clima de treball entre els components de
l'equip totalment positiu.
 L'augment del rendiment és evident, i no només de l'alumnat que posseeix més aptituds per a
l'estudi,  sinó  que  afecta  a  tot  l'alumnat.  Donada  la  interacció  que  suposa  aquest  tipus
d'aprenentatge, i tenint en compte que l'estudiant és el que haurà de treure la seva part de la
feina pel seu compte, amb l'objectiu que el grup marxi endavant, els aboca a un augment de la
capacitat intel·lectual i social. 
 El companyerisme que s'hi dóna al grup, pot ajudar a l'alumnat més del que es pensa, ja que
per exemple en el cas de l'exposició oral, poden compartir coneixements entre ells i acaben
superant molts problemes, entre ells l'exemple que he posat.
 L'aprenentatge  Cooperatiu  fa que els  alumnes tinguin  una  predisposició  més cooperativa  i
altruista, i disminueixi la competitivitat i egoisme, això afavoreix a la interdependència positiva.
A més d'això, els fa ser més empàtics, ja que aprenen a posar-se a la pell de l'altre alumne, així
com a millorar les capacitats negociadores per a arribar a acords al grup.
 Avui en dia és competència clau al món laboral, el fet de saber treballar en equip, i aquesta
metodologia ho explota al màxim.
És per tots aquests motius, que he decidit que aquest tipus d'aprenentatge els ajudarà a consolidar els
continguts que tractaran, i en puguin treure profit d'una manera clara i solida.
1.2 Tipologia d'Aprenentatge Cooperatiu
Aquest aprenentatge se sol complementar amb uns mètodes més concrets, cadascú diferent i
depenent dels objectius i  problemàtica específica,  ens anirà millor un o l'altre, en tenim diversos a
escollir.[5]
Tenim l'Student  Team Learning,  que es dóna especial  importància  als  objectius grupals,  tenint  en
compte  que  com a  l'aprenentatge  cooperatiu,  l'èxit  de  l'equip  està  supeditat  al  treball  de  tots  els
integrats  d'aquest.  Hi  ha  diversos  submetodologíes,  la  TGT(Team  Game  Tournament)  o  mètode
d'equips, que es basa en la creació d'equips de quatre o cinc persones, els quals competeixen amb
altres grups que tinguin un rendiment semblant al del grup. No el vaig escollir, ja que se centre massa
amb la competitivitat, i si és cert que pot ser un punt extra de motivació, moltes vegades l'alumnat
treballarà no per aprendre sinó per guanyar a l'altre grup, crec que la rivalitat no ha de ser un valor a
l'aprenentatge. Un altre que disposa aquesta és el STAD (Student Team-Achievement Divisions), és
semblant a l'anterior, ja que hi ha valors de competitivitat entre els grups, difereix en la continuïtat, un
cop el grup ha acabat de xerrar, el professor comprova i avalua preguntant a l'alumne individualment i
posa nota al grup, usant el sistema anomenat ''rendiment per divisions''. Per la mateixa raó, valor de
competitivitat no l'he triat.
Un altre variant són els grups d'investigació, aquí la gràcia és que cada grup escull un sol tema, és a dir
que ja perd a parer meu la gràcia de l'aprenentatge cooperatiu. El procediment segueix com que es
determinen  uns  objectius,  es  desenvolupen  i  exposen  a  la  resta  de  grups,  i  aquí  és  on  es  fa
l'aprenentatge cooperatiu, que posteriorment potser avaluat pel professor.
I el que he triat jo, que s'anomena Jigsaw o Puzzle, que és el que ens han explicat a classe en més
d'una ocasió.  La idea és agafar  un contingut  que pugui  ser  fragmentat  o dividit  independentment,
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posteriorment s'assigna a un component d'un grup de tres o quatre persones idealment, després cada
membre d'una mateixa temàtica es reuneix amb els membres que tractaran el seu mateix contingut,
però d'altres grups (d'experts). Aquests tornen al grup base i ho exposen a la resta del grup, per tal que
es realitzi l'aprenentatge. I finalment es realitza l'activitat d'exposició o avaluació dels grups, on la nota
recau al grup. L'he escollit, ja que crec que els continguts són apropiats a aquest tipus de metodologia i
que explicaré com es faria en el següent punt.
Hi ha d'altres variants, com Learning Together, que es basa en la mitjana del grup-equip, tenint en
compte els progressos individuals. No l'he escollit, ja que requereix una complexa tasca d'avaluació per
a realitzar aquest seguiment.
L'Ensenyament Recíproc es basa en rols, és a dir, cada membre del grup li tocarà realitzar una tasca,
per exemple fer un resum d'un article,  realitzar  certes preguntes o anticipar-se als esdeveniments.
Sembla força entretingut però complicat el procés avaluador.
Finalment el CO-OP, que és semblant al jigsaw, però és més flexible pel que fa a l'elecció de temes a
l'alumnat.  Però  no  l'he  escollit,  a  causa  del  tema de  l'avaluació,  perquè  està  enfocat  en  3  fases
avaluadores:
 Coavaluació de la presentació en grup
 Coavaluació de les contribucions individuals al grup
 Avaluació del material produït pel grup
Penso que és força inflexible respecte als mètodes d'avaluació, i moltes vegades les evidències són
complicades de qualificar.
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1.3 Aplicació de l'aprenentatge al projecte
El mètode del Puzzle està basat en 4 fases, més en detall;
 Fase 0:  No  és  considerada  una  fase,  ja  que  se  suposa  que  els  continguts  han  de  ser
divisibles, per poder aplicar aquest tipus d'aprenentatge.
 Fase 1: S'estableix un grup base i es reparteixen els continguts a cada alumne. És un treball
individual i s'obté un resultat que potser, des d'un treball escrit, projecte o quelcom relacionat
amb els temes definits prèviament.
 Fase  2:  Es  crea  un  grup  d'experts,  que  no  és  més que  els  alumnes  que  treballen  els
mateixos continguts. Comenten, reflexionen i fan una posada en comú de tal manera que es
crea un treball unificat per tots els components. Obtenim un treball per contingut doncs.
 Fase  3:  Els  alumnes  tornen  al  seu  grup  base,  i  expliquen  la  seva  part  a  la  resta  de
components del grup.
 Fase 4: És la part on toca avaluar, o bé es fan presentacions orals dels continguts, o un
examen, segons el que es decideixi.
Normalment, aquestes fases se solen aplicar d'una manera uniforme un mateix contingut, durant el
transcurs  de  totes  les  etapes  del  procés  de  l'Aprenentatge  Cooperatiu  (AC)  (segons  fonts
universitàries) [6]. 
Però en aquest treball, ho dividiré en dues Metafases ben marcades pel que fa a contingut treballat.
A la Metafase 1, que engloba les fases 1a i 2a del AC, tractaré el contingut de Programació, mentre
que la 2a Metafase, que engloba les fases 3a i 4a del AC, tractaré el contingut de xarxes, hardware i
sistemes operatius.
Per a que l'alumne aprovi l'assignatura, ha de treure un mínim de 5 en les dues notes.
Crec que d'aquesta manera, es potencien més les fases de l'Aprenentatge Cooperatiu, ja que els
alumnes tocaran diversos continguts en un mateix procediment i estaran més motivats en totes les
fases del AC.
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2. Definició i context del problema
Tal com he comentat anteriorment, el perfil informàtic com a tal, se li atribueixen una sèrie de
competències,  està  clar  que  depenent  del  context  o  àmbit  de  treball  se'n  demanaran  més  d'una
tipologia  que d'altres.  Per  a aclarir-ho i  concretar  una mica més,  he desglossat  les posicions més
demandades en aquest sector, les quals podrien optar aquest alumnat en un futur pròxim.
Podríem començar pel Tècnic de Base de Dades, on les principals funcions queden ben definides pel
seu propi nom. Com a punts a destacar, diria les de saber, gestionar i donar suport a un ampli ventall
de bases de dades, ser responsable de la recuperació d'aquestes dades i fer-ne un bon ús, també prou
important,  saber de la planificació de les estructures de dades que hi  allotjarà.  Un altre punt força
important és el de la flexibilitat, i poder aportar solucions a mida, ja que moltes vegades les empreses
tenen uns requeriments força específics, i ens caldrà tocar certes propietats de cert software, és per
això que ens caldrà tenir certs coneixements de programació. A més a més, que ja de per si, hi ha
coneixements de bases de dades complexos en el qual calen nocions de programació.
Una sortida per la qual tenen forces probabilitats d'anar-hi a parar, és el Tècnic de Xarxes, que com a
funcions  principals,  serà  la  d'implementar  una  xarxa  prèviament  definida  per  un  Administrador  de
Xarxes,  configurar  els  dispositius  de  xarxa  per  a  una  correcta  comunicació  i  tenir  la  capacitat  de
resoldre incidències, cercant diverses solucions. En aquí, aquest Tècnic pot trobar-se en entorns que
calgui  reconfigurar  molts  aparells  d'una  sola  passada,  i  per  a  dur  a  terme  aquest  tipus  de  re-
configuracions, cal saber nocions de ''scripting'' pel que fa a aparells de xarxa, és a dir programar.
El tècnic de sistemes també és un altre perfil molt interessant, ja que els continguts es toquen molt al
cicle. És qui  s'encarrega del manteniment, supervisió i  automatització de les tasques, aplicades als
servidors  i  aplicacions.  Quan  dic  automatització,  calen  coneixements  de  ''scripting''  pel  que  fa  a
sistemes, és a dir, difereix dels de xarxa en la implementació.
I ja no parlar d'altres posicions com poden ser el desenvolupador de software o de videojocs, que en
aquí la competència base no és si se sap programar, sinó com s'implementen els diferents llenguatges
per a dissenyar les aplicacions.
En resum, donades les sortides que aquest cicle disposa cap al món laboral, podem observar com en
tot o bé en un alt percentatge, és necessària la competència de programar, així doncs, crec que és
necessari incentivar o potenciar aquesta competència pel fet que l'alumnat haurà d'afrontar-la en una
alta probabilitat, i millor que hi vagi amb una base, això sí aquesta base serà força abstracte i molt
generalitzada, no serà específica, però penso que és un avantatge, ja que un cop domines la base, la
implementació solament costa menys dedicació.
A  continuació  detallaré  les  característiques  especials  del  Grau  Mitjà,  justificant  certs  aspectes  del
projecte.
2.1 El Grau Mitjà i les seves característiques
En aquesta  etapa  tenim  unes  característiques  ben  marcades  i  diferenciades  en  l'alumnat,
respecte a les etapes de l'ESO, el batxillerat o el grau superior, i important, cal dir que cada alumnat en
els diversos cicles són diferents, però tot i  així,  hi ha comportaments o situacions que tenen certes
similituds.
Normalment l'alumnat d'aquesta etapa es comprèn dels 16 als 18, com a mitjana, així doncs estem en
el  període tant  popularment  anomenat  com a ''adolescència'',  és per això,  que els  interessos dels
estudiants són força variats. Com a conseqüència, ens podem trobar des de l'alumnat que té les idees
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molt clares, fins a trobar-nos amb alumnes, els quals s'han apuntat a aquest cicle sense tenir clarament
definit  un perfil  professional  escollit,  amb les  conseqüències  que  això  comporta.  També una altra
característica comuna, és la  desmotivació, cal tenir en compte que molt de l'alumnat de Grau Mitjà,
procedeix de l'ESO amb fortes deficiències acadèmiques i amb poc o gens ganes de seguir estudiant,
recomanats moltes vegades pels tutors previs per prevenció d'un abandó escolar prematur.
Totes aquestes característiques, s'han de tenir en compte per elaborar els cicles, ja que hi aniran a
parar aquest tipus d'alumnat i cal que s'hi adaptin el millor possible. Un exemple clar és el projecte
curricular, que és on s'hi especificarà el com s'imparteix, el què, quan i com s'ha d'avaluar.
A continuació plantejaré les dades on queden reflectits aquestes característiques.
2.2 El Grau Mitjà i les seves estadístiques
En aquests darrers anys hi ha hagut un augment clar de l'ensenyament postobligatori, ja sigui
per l'impuls que s'està pretenent donar per part d'Europa o per les institucions espanyoles, podem
veure en dades, com en el següent quadre, on augmenta considerablement el nombre d'alumnat en els
anys següents a la família en la qual estem contextualitzats.
Taula 2. Evolució de la Matriculació per Famílies Professionals 7
D'aquest gruix clar, podem especificar dins la família, per exemple tenim:
Taula 3. Dades respecte als diversos cicles de la família d'informàtica 2013-2014 8
D'aquí podem observar el % de crèdits suspesos, que a 1r de Sistemes Microinformàtics i  Xarxes,
correspon al 16,67%. A priori pot semblar no gaire alarmant, però a la següent taula veiem que potser
caldria reflexionar sobre si necessita millorar el sistema actual.
7 "Informe 2014 Del Consejo De La Formación Profesional" Consell De La Formació Professional De Terrassa. 
Web. 25 Mar. 2015 <http://www.terrassa.cat/documents/12006/135992/Informe_2014_CFPT.pdf>.
8 "Memòria Anual De Centre - Curs 2013-14." 10 Mar. 2015
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Taula 4. Dades respecte a l'abandonament del cicle SMIX 2013-2014 9
Podem observar que específicament al nostre curs (1HISM) que correspon a Sistemes Microinformàtics
i Xarxes, hi esdevé un 22,6% d'abandonaments. Principals motius:
Taula 5. Causes d'abandonament en Formació Professional 2013-2014 10
En aquí, observem les diverses causes de l'abandonament escolar, en un 37% aprox. hi tenim
l'abandonament sense motiu (el qual hi està la desmotivació), en 2a posició l'absentisme continuat, que
també va relacionat amb la mateixa problemàtica, ja que l'alumnat que no treu bones notes sol ser per
falta de motivació i per conseqüència, falta a classe.
Així doncs, ja tenim confirmat amb dades el principal problema de l'alumnat que afronta un grau mitjà,
és doncs clares les estratègies que calen aplicar en els cicles, estratègies dinamitzants i motivadores,
respecte a la tècnica d'aprenentatge cooperatiu ja la tenim, ara ens cal veure quina és la millor manera
d'aprendre a programar tenint en compte tots aquests punts i dificultats que se'ns plantegen inicialment
per abordar tota aquesta problemàtica.
2.3 Aplicació de Programació en el Grau Mitjà
Em basaré en detallar sobre el contingut que no s'aplica al Grau Mitjà, és a dir la competència
de programar, les altres en ser una realitat, crec que no cal que em centri tant, ja que estan justificats
només pel fet de ser-hi al currículum.
Un cop tenim detectada la principal problemàtica, la falta de motivació, en el tipus d'alumnat que tenim,
hem de buscar la millor manera de solucionar-ho. ¿Com ho farem?, cercant eines o estratègies que ens
facilitin la feina, per tal de fer-los aprendre a programar més lleugera.
9 "Memòria Anual De Centre - Curs 2013-14." 10 Mar. 2015
10 "Memòria Anual De Centre - Curs 2013-14." 10 Mar. 2015
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Abandonament d'aquests estudis
Absentisme continuat
Canvi ensenyament
Expulsió per expedient disciplinari
Malaltia
No respon a les expectatives
Personals
Trasllat de centre
Treball
0
0,05
0,1
0,15
0,2
0,25
0,3
0,35
0,4
Causes de l'abandonament
Així doncs, han d'aprendre a programar d'una manera fàcil, innovadora, que fos prou abstracte perquè
poguessin,  posteriorment,  implementar-ho  amb  un  llenguatge  de  programació  més  adequat  a  les
especificacions requerides. Cal remarcar, que aquesta competència no només els ajudarà en l'àmbit
laboral, sinó que si més endavant volen prosseguir els seus estudis cap a Grau Superior, ja tindrà una
base  més  sòlida  per  afrontar  assignatures  específiques  on  es  tracta  més  en  detall  aquesta
competència.
Inicialment vaig pensar en un llenguatge del tipus pseudocodi, però no complia que fos ni motivador ni
innovador, a part tampoc visualment és gaire atractiu. Seguidament, vaig pensar en una aplicació molt
utilitzada anomenada Stency, però tot i que disposa d'una interfície gràfica relativament senzilla, però
el rerefons és més complex i menys flexible que Scratch.
La solució triada ha estat Scratch, ja que compleix els requeriments demanats;
 Permet  al  docent poder  interactuar amb els  alumnes,  d'una  manera
creativa i  innovadora,  fent-los  reflexionar  sobre  els  processos  que
portaran a terme. L'alumnat aprendrà a pensar d'una manera analítica, a
estructurar els problemes i a ''fragmentar-los'', amb l'ajuda de l'estructura
en forma de bloc.
 Provoca la  motivació de l'estudiant, motivant-lo a assolir l'objectiu proposat i fa que per ell
mateix  s'estableixi  d'altres  reptes,  com  poden  ser  projectes  relacionats  o  d'altres  que
comparteixen un propòsit similar al seu.
 Es multi-plataforma, és a dir que l'estudiant no té excusa per dir que no el pot usar a casa,
només disposant d'un navegador equipat amb Java o Flash a les noves versions de 'Scratch'
cosa molt útil.
 La  gran quantitat d'exemples que disposen, per a crear nous projectes, els serveix com a
exemple de què poden arribar a crear si s'hi impliquen de debò, a part disposen d'un gruix de
documentació en castellà si es vol, que sempre la poden consultar, ja que està via online.
Tot i tot això, cal ser objectiu i admetre que també hi ha un seguit de desavantatges a tenir en compte.
Pel que he vist i la meva experiència, a vegades el fet de dependre de l'explorador que processi tota la
informació, potser un inconvenient, ja que si fas gaires modificacions en un programa, pot quedar-se
''penjat'', i no deixar-te salvar els canvis, són coses que no acostumen a passar, però quan passa  pot
ser molt frustrant. Investigant més a fons l'aplicació, vaig trobar una versió integrada al sistema operatiu
(compatible  amb Windows,  Mac/OS i  ubuntu/debian),  que  solucionava el  problema,  tot  i  així  cal
guardar copies per si de cas, ja que res és 100% segur.
2.4 Objectius
Actualment, la Formació Professional està orientada a competències, que són demandades pel
mercat laboral, com la llei de l'oferta i la demanda. Seguint aquest fil, i analitzant en el cicle formatiu en
el qual em trobo, m'adono que no s'acaba de complir aquesta premissa.
Més concretament, em refereixo a què la posició la qual es forma l'estudiant és la de tècnic en diversos
camps  ja  comentats,  però  això  va  lligat  inexorablement  a  unes  habilitats  inherents  que  no
s'acompleixen, el cas de la programació encara que sigui a nivells bàsics.
Un cop detectada aquesta problemàtica, se'ns planteja l'objectiu següent;
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Objectiu #1
• Assolir la competència mancant (de programar), introduint i aprovant els continguts que
fan referència a aquests, de tal manera que l'estudiant al finalitzar els estudis pugui sentir-se
còmode i realitzar les tasques  assignades a aquesta competència d'una manera eficient.
És per això, que veient que no s'apliquen aquests continguts en l'àmbit curricular, decideixo crear un
nou  Mòdul  Professional,  on  encabir-hi  aquests  continguts  i  que  en  finalitzar-lo,  l'estudiant  tingui
l'habilitat de saber resoldre qualsevol problema en aquest àmbit. És a dir, estaríem formant un tècnic
que compliria amb les competències que se li demanen al mercat laboral actual.
L'estructura d'aquest mòdul vindrà definida pels continguts relacionats, i els dividiré en 2 grans blocs,
diguem un d'introductori i l'altre més pràctic. Això és viable segons la normativa vigent.
L'altra  problemàtica plantejada,  i  que afecta  la  majoria  de cicles de la  Formació  Professional,  és
l'anomenat abandonament i absentisme escolar, això em porta a plantejar un altre objectiu;
Objectiu #2
• Motivar  a  l'alumnat per  a  que  s'impliquin  en  el  procès  d'ensenyament-aprenentatge,  i
obtinguin el màxim de coneixements que el docent vol transmetre.
És per això, que utilitzaré un recurs força utilitzat en el Màster que és el de l'aprenentatge cooperatiu,
que  ens  aportarà  un  punt  fort  per  a  contrarestar  la  principal  causa  d'aquesta  problemàtica,  la
desmotivació.
Encara concretant més, tot això ho farem amb una eina força entretinguda, atractiva i fàcil d'usar que
és l'scratch.
Objectiu #3
• Reforçar els conceptes apresos d'altres assignatures, aplicant els coneixements clau del
cicle, que corresponen als mòduls més significatius. (Xarxes, Hardware i Sistemes Operatius)
També podria descriure d'altres objectius en segon pla;
Altres objectius
• Mostrar d'altres maneres d'enfocar l'ensenyament.
• Fer-los ser autodidactes.
• Donar-los responsabilitats com a equip i individuals.
En definitiva, que vist unes mancances reals, he decidit posar-hi remei d'una manera entretinguda i
diferent, intentant que el nombre més gran d'estudiants assoleixin els objectius marcats inicialment, la
qual cosa no serà fàcil. Tot això ho aplicaré a la pràctica, la qual ho descriuré en els últims capítols.
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3. Descripció de la solució
Tal com he anat comentant en els anteriors punts, la idea és que l'alumnat aprengui un seguit
de continguts relacionats amb la programació i ús de l'aplicació 'Scratch' i tractar d'altres continguts
també com són xarxes, sistemes operatius i hardware.
Inicialment  vaig  pensar  de  realitzar  tot  això  en  una  nova  Unitat  Formativa  nova,  en  un  mòdul
professional ja existent. El problema que se'm va presentar era que el meu objectiu era treballar els 4
continguts ja esmentats anteriorment. ¿Per què aquests? A parer meu i de la meva tutora, creiem que
hardware, sistemes operatius i xarxes són els pilars fonamentals d'aquest Cicle Formatiu. El principal
inconvenient de voler-ho donar en una UF nova, era, que els continguts se sortien dels establerts al
mòdul que escolliria, i per tant, no quedarien ben acotats o definits.
Així que comentant-ho amb un professor del màster, vaig arribar a la conclusió que la millor opció o
més viable  seria la de crear  un mòdul  professional  nou reutilitzant  les hores de lliure disposició,  i
redefinir resultats d'aprenentatge, criteris d'avaluació i continguts, que millor s'adaptessin a aquests 4
continguts.
3.1 Normativa de creació d'un mòdul professional
Cal tenir en compte una sèrie de normativa alhora de crear un nou mòdul professional, tal com
la següent i cito:
''La comunicació de la creació de nous mòduls professionals amb les hores de lliure disposició (tercera
de les possibilitats enumerades anteriorment), que ha de tenir almenys 33 hores, l'ha de fer el director
del  centre  en escrit  raonat  als  serveis  territorials  o  al  Consorci  d'Educació  de Barcelona i  ha de
detallar, almenys, la informació següent:
 Nom i durada del nou mòdul professional i de la o les unitats formatives que el componen
 Nom dels mòduls dels quals s'han utilitzat les hores de lliure disposició.
 Justificació de la creació del nou mòdul. 
 Calendari d’impartició. 
 Especialitat o requisits acadèmics que reuneixen els professors als quals s’assigna. 
 Resultats d’aprenentatge, criteris d’avaluació i continguts de la o les unitats formatives que el
componen. '' 11
Un cop tenim aquestes dades, entraré en detall de cadascú dels apartats sol·licitats per al Departament
d'ensenyament.
11 "Documents per a L'organització I La Gestió Dels Centres: Cicles De Formació Professional LOGSE I LOE. 
Cursos per a L'accés a Grau Mitjà I a Grau Superior" Departament D'Ensenyament. 20 Jun. 2014. Web. 15 
Mar. 2015. <http://educacio.gencat.cat/documents/IPCNormativa/DOIGC/CUR_FP.pdf>.
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3.2 Nom i durada del nou mòdul professional i de la o les
unitats formatives que el componen
El nom del mòdul ha de contenir el que s'hi impartirà, que en aquest cas serà programació de
molt alt nivell, ajudant-nos de 'Scratch', a més 3 continguts ja esmentats, Xarxes, Sistemes Operatius i
Hardware.  Així  doncs,  crec que el  nom més encertat  per aquest  nou mòdul  serà  ''Programació i
Aprenentatge Cooperatiu en diversos continguts''.
En termes de duració, he pensat que la impartició de continguts, realització d'exercicis, realització del
projecte i per finalitzar, la posada en pràctica d'aquest, no hauria de ser superior a les 33 hores, per
tant, la durada del mòdul són 33 hores, que coincideix amb el mínim nombre d'hores que ha de tenir
un mòdul per a la seva creació.
Les unitats formatives que el componen, veient el tipus de temàtica que hi tractem, podem fraccionar-la
fàcilment en dues parts, tot el que seria la part que afecta la programació amb 'Scratch', i tota la part del
treball cooperatiu. Així doncs, quedaria;
 UF1: Programació amb Scratch, aquesta UF és on els alumnes adquiriran una base pel que
fa a coneixements de programació, per tal d'aplicar-la a la següent UF. El nombre d'hores que li
donaré serà d'una totalitat de 19 hores.
 UF2: Treball cooperatiu de diverses temàtiques, en aquí podrem explicar i observar com
funciona  les  fases  d'aquest  tipus  d'aprenentatge,  veure  i  focalitzar-nos  en  l'aplicació  de
cadascuna de les temàtiques a tractar, aquestes temàtiques no seran tractades des del mateix
punt de vista que s'ha donat en els mòduls originàriament tractades, serà des d'un punt de vista
més real i pràctic. La durada total d'aquesta UF serà de 14 hores.
3.3 Nom dels mòduls dels quals s'han utilitzat les hores
de lliure disposició
Els mòduls que he d'agafar hores són els que hi tenen certa relació i alhora tenen hores de
lliure disposició, per tal de poder assignar-les al nou mòdul. Així doncs he agafat 33 hores al mòdul 01
''Muntatge i  manteniment d’equips'',  la  idea inicial  va ser d'agafar també del mòdul de sistemes
operatius i de xarxes, però aquest no disposa d'hores de lliure disposició, i dificultava el nombre de
setmanes d'impartició.
3.4 Justificació de la creació del nou mòdul
Tal  com es comenta en els  punts anteriors,  pel  fet  que el  cicle  no disposa de cap mòdul
professional ni unitat formativa que cobreixi aquesta competència professional, he decidit crear un nou
mòdul a part dels existents, ja que no hi veig relació directa ni indirecta amb els continguts dels mòduls
ja existents. D'aquesta manera, penso que quedarà molt més ben emmarcat i contextualitzat que de
cap altra manera.
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Set. 0
Set. 27,5
Set.33
3.5 Calendari d’impartició
Tenint  en  compte  que  agafaré  totes  les  hores  de  lliure  disposició  del  Mòdul  01,  que
corresponen a 33 hores, i que només afectarà en aquest cas, per tant només a 1r Curs, quedarà de la
següent manera al calendari lectiu.
1r Curs
MP01
MP02 MP03 MP05 MP09 MP11
MP12
Com podem observar, la impartició del nou mòdul serà quan finalitzi el 01, fent-lo en paral·lel amb la
resta de mòduls, ja que convé que l'alumnat posi en pràctica el que ha après el que ha estat realitzant
en els altres.
3.6 Especialitat  o requisits acadèmics que reuneixen els
professors als quals s’assigna
En aquí he tingut en compte el contingut que es donarà amb un major percentatge, és a dir,
sobre el contingut de programació, la posició l'he contrastat amb el mòdul de programació bàsica en el
cicle de grau superior, que correspondria a un PS507.
3.7  Resultats  d’aprenentatge  (RA),  criteris  d’avaluació
(CA) i continguts (C) de la o les unitats formatives (UF)
que el componen
UF1: Programació amb Scratch
Resultats d'aprenentatge i criteris d'avaluació:
 1. Reconeix l’estructura d’un programa informàtic, identificant i  relacionant els elements
propis del llenguatge de programació utilitzat.
 1.1. Identificar els blocs que componen l'estructura d'un programa informàtic.
 1.2. Crear  projectes  de  desenvolupament  d'aplicacions  i  utilitzar  entorns  integrats  de  
desenvolupament.
 1.3. Identificar els diferents tipus de variables i la utilitat específica de cadascun.
 1.4. Modificar el codi d'un programa per crear i utilitzar variables.
 1.5. Crear i utilitza constants i literals.
 1.6. Classificar, reconèixer i utilitzar en expressions els operadors del llenguatge.
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Mòduls 1r
curs
Setmane
s Hores/setmana
MP01 = 165 h / 27,5 set 6
MP02= 132 h / 33 set 4
MP03 = 165 h / 33 set 5
MP05 = 165 h / 33 set 5
MP09 = 99 h / 33 set 3
MP011 = 99 h / 33 set 3
MP012 = 33 h / 5,5 set 6
Total = 858 h 26 hores
 1.7. Introduir comentaris en el codi.
 2. Utilitza correctament tipus de dades simples i complexes del tipus llista, emprant les
estructures de control adients.
 2.1. Descriure els fonaments de la programació simplificats a molt alt nivell
 2.2. Escriure algorismes simples.
 2.3. Analitzar i dissenyar els possibles algorismes per la resolució de problemes.
 2.4. Escriure  i  provar  programes  senzills  reconeixent  i  aplicant  els  fonaments  de  la  
programació.
 2.5. Utilitzar estructures de dades simples
 2.6. Utilitzar estructures de dades complexes del tipus llista
 2.7. Utilitzar correctament les diferents estructures de repetició disponibles
 2.8. Reconèixer les possibilitats de les sentències de salt
 2.9. Realitzar operacions d'enviament de missatges per pantalla
 2.10. Revisar i corregir els errors apareguts en els programes.
 2.11. Comentar i documentar adequadament els programes realitzats.
Continguts:
 1. Introducció a la Programació
 2. Instal·lació i Entorn en Scratch
 2.1. Descàrrega i instal·lació a Windows
 2.2. Descàrrega i instal·lació a Linux
 2.3. Descripció de l'entorn de treball
 3. Moviment i Aparença en Scratch
 3.1. El primer moviment
 3.2. Descripció dels blocs de tipus moviment
 3.3. El concepte de disfressa
 3.4. Interacció dels blocs i les disfresses
 3.5. Edició de disfresses
 4. Sons i Llapis en Scratch
 4.1. El primer só
 4.2. Descripció dels blocs de tipus so
 4.3. Dibuixant figures amb el llapis
 4.4. Descripció dels blocs de tipus llapis
 5. Control i Sensors en Scratch
 5.1. El primer control
 5.2. Descripció dels blocs de tipus control
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 5.3. La gestió dels events
 5.4. La gestió de les repeticions o 'bucles'
 5.5. Els condicionants
 5.6. Intercomunicació de les disfresses amb events
 5.7. El primer sensor
 5.8. Descripció dels blocs de tipus sensor
 6. Operadors i Variables en Scratch
 6.1. Tipus d'operadors
 6.2. Descripció dels blocs de tipus operadors
 6.3. Les variables i descripció dels seus blocs
 6.4. Les llistes i descripció dels seus blocs
UF2: Treball cooperatiu de diverses temàtiques
Resultats d'aprenentatge i criteris d'avaluació:
 1. Ídem al RA1 de la UF1
 2. Ídem al RA2 de la UF1
 3. Conèixer  l'enfocament  de  l'estudiant  sobre  els  continguts  relacionats  amb el  mòdul
'Muntatge i manteniment d’equips'
 3.1. Descriure, reconèixer i avaluar els components d’integració d’un equip microinformàtic 
estàndard,  descrivint-ne  les  funcions  i  comparant-ne  les  prestacions  de  diferents  
fabricants.
 3.2. Descriure,  reconèixer i  avaluar  les  noves  tendències  en  l’acoblament  d’equips  
microinformàtics descrivint-ne els avantatges i adaptant-les a les característiques d’ús 
dels equips.
 3.3. Reconèixer,  identificar  i  substituir  equips  informàtics  i  perifèrics  interpretant-ne  les  
recomanacions dels fabricants i relacionant-ne les disfuncions amb les seves causes
 4. Conèixer  l'enfocament  de  l'estudiant  sobre  els  continguts  relacionats  amb el  mòdul
'Sistemes operatius monolloc'
 4.1. Descriure,  reconèixer  i  identificar  les  característiques  dels  sistemes  operatius,  
descrivint-ne els tipus i aplicacions
 4.2. Triar el millor escenari per instal·lar un sistema operatiu propietari/lliure, relacionant-ne 
les característiques amb el maquinari de l’equip i el programari d’aplicació.
 4.3. Realitzar tasques bàsiques de configuració de sistemes operatius propietaris/lliures,  
interpretant  requeriments  i  descrivint  els  procediments  seguits  amb  l’ajuda  de  
documentació tècnica.
 4.4. Realitzar  operacions  bàsiques  d’administració  i  manteniment  de  sistemes  operatius
propietaris/lliures, interpretant requeriments i optimitzant el sistema per al seu ús
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 5. Conèixer  l'enfocament  de  l'estudiant  sobre  els  continguts  relacionats  amb el  mòdul
'Xarxes locals'
 5.1. Reconèixer l’estructura de xarxes locals cablejades, analitzant-ne les característiques 
d’entorns d’aplicació i descrivint-ne la funcionalitat dels components.
 5.2. Reconèixer  i  selecciona el  cablejat  d’una xarxa  local,  interpretant  especificacions i  
aplicant-hi tècniques de muntatge.
 5.3. Identificar  les  normes  de  prevenció  de  riscos  laborals  i  de  protecció  ambiental,  
identificant els riscos associats, les mesures i equips per prevenir-los
Continguts:
A la fase 1 i 2 del AC, els continguts a tractar seran els vistos a la UF1, posats en pràctica en
l'elaboració del projecte individual. Mentre que a les fases 3 i 4 del AC, no és possible detallar els
continguts, ja que cada estudiant ha de triar els continguts per ell mateix, sempre que tinguin relació
amb el mòdul seleccionat, i amb els criteris d'avaluació abans esmentats.
3.8 Esquema – Resúm UF-NF
UF1: Programació amb Scratch (19 h)
NF1: Introducció a l'entorn de programació. (3h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Temps Descripció
A1-Introducció a la programació 1 h Introducció i justificació de la importància de l'assignatura
A2-Instal·lació i Entorn en Scratch 2 h Introducció a l'aplicació i al seu entorn
NF2: Les funcionalitats de Scratch. (16h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Temps Descripció
A1-Moviment i Aparença en Scratch 3 h
Explicació de les diferents eines que disposa l'aplicació
A2-Sons i Llapis en Scratch 4 h
A3-Control i Sensors en Scratch 4 h
A4-Operadors i Variables en Scratch 5 h
UF2: Treball cooperatiu de diverses temàtiques (14 h)
NF1: Projecte de Scratch Part I. (7h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Temps Descripció
A1-Realització del Qüestionari Individual 5 h Fase I del AC. Realització del Qüestionari
A2-Reunió amb els experts 2 h Fase II del AC. Reunió del Grup d'Experts
NF2: Projecte de Scratch Part II. (7h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Temps Descripció
A1-Transferència de coneixements 5 h Fase III del AC. Transferència de coneixements
A2-Avaluació amb els Qüestionaris 2 h Fase IV del AC. Realització dels Qüestionaris
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3.9 Programació i descripció de les UF
Primerament,  a  l'alumnat  li  caldran  uns  coneixements  previs,  en  iniciar  l'Aprenentatge
Cooperatiu, que s'impartiran en una Unitat Formativa prèvia.
UF1: Programació amb Scratch (19 h)
NF1: Introducció a l'entorn de programació. (3h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Avaluació
RA CA CO Instruments d’Avaluació
A1-Introducció a la programació 1 h
D
es
cr
ip
ci
ó
-Presentació de l'assignatura, explicació de com 
s'avaluarà, etc...
-Explicació sobre el perquè és important adquirir 
aquesta competència i l'ús a la realitat en els 
diferents àmbits.
-Realització d'una prova inicial de coneixements 
(Pi)
1 1.2 1 -Realització d'una prova inicial de 
coneixements (Pi)
A2-Instal·lació i Entorn en Scratch 2 h
D
es
cr
ip
ci
ó
-L'alumne es registrarà i descarregarà l'aplicació 
des de la pàgina web i l'instal·larà segons la versió
del Sistema Operatiu que disposi.
-Es familiaritzarà amb l'entorn de l'aplicació com la 
barra superior, etc.
-Realitzaran una pràctica guiada com a presa de 
contacte inicial a entregar, que serà d'entrega 
obligatòria. (Pp1)
1 1.2 2.1,
2.2,
2.3
-Realitzaran una pràctica guiada com a 
presa de contacte inicial a entregar (Pp1)
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NF2: Les funcionalitats de Scratch. (16h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Avaluació
RA CA CO Instruments d’Avaluació
A1-Moviment i Aparença en Scratch 3 h
D
es
cr
ip
ci
ó
-Fem moure al personatge creat per defecte, 
usant el bloc de moviment.
-Es detallen les funcionalitats de tots els blocs 
de la categoria moviment, (anar a.., girar, rotar 
etc..)
-Realitzaran una pràctica guiada com a presa 
de contacte a entregar del tipus moviment (Pp2)
-Definim el concepte de disfressa que pot 
presentar un objecte, observant que aquest es 
pot pintar importar, copiar, etc...
-Veiem com interactuen els blocs amb les 
disfresses del tipus avança i canvia de 
disfressa, per exemple.
-Edició de disfresses, aquí podem editar i 
dissenyar la nostra pròpia disfressa.
-Realitzaran una pràctica guiada com a presa 
de contacte a entregar del tipus Aparença o 
disfressa (Pp3)
-Pràctica obligatòria a partir de la guiada, caldrà 
sincronitzar els efectes en 2 objectes, per 
aconseguir un programa més complert. (Pp4)
1
2
1.1, 
1.2, 
1,7 
2.1, 
2.2, 
2.3, 
2.4,
2,9 
2.10
3.1, 
3.2, 
3.3, 
3.4, 
3.5
-Realitzaran una pràctica guiada com a
presa de contacte a entregar del tipus 
moviment (Pp2)
-Realitzaran una pràctica guiada com a
presa de contacte a entregar del tipus 
Aparença o disfressa (Pp3)
-Pràctica obligatòria a partir de la 
guiada, caldrà sincronitzar els efectes 
en 2 objectes, per aconseguir un 
programa més complert. (Pp4)
A2-Sons i Llapis en Scratch 4 h
D
es
cr
ip
ci
ó
-Petita prova jugant amb els blocs de só
-Descripció exhaustiva dels blocs de tipus 
sonor.
-Realització d'una pràctica guiada per a enfortir 
els continguts de Sons. (Pp5)
-Generar una figura a partir d'un altre usant el 
llapis.
-Descripció exhaustiva dels blocs de tipus llapis.
-Realització d'una pràctica guiada per a enfortir 
els continguts de Llapis. (Pp6)
-Pràctica obligatòria a partir d'una imatge de 
fons, preferiblement un mapa, anar d'un punt a 
un altre, explicant amb sons i línies, el moviment
que realitza la imatge (Pp7).
1
2
1.1, 
1.2, 
1,7 
2.1, 
2.2, 
2.3, 
2.4,
2,9 
2.10
4.1, 
4.2, 
4.3, 
4.4
-Realització d'una pràctica guiada per a
enfortir els continguts de Sons. (Pp5)
-Realització d'una pràctica guiada per a
enfortir els continguts de Llapis. (Pp6)
-Pràctica obligatòria a partir d'una 
imatge de fons, preferiblement un 
mapa, anar d'un punt a un altre, 
explicant amb sons i línies, el moviment
que realitza la imatge (Pp7).
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A3-Control i Sensors en Scratch 4 h
D
es
cr
ip
ci
ó
-Utilització dels diferents blocs de tipus 
control, ens permetrà repetir blocs, comparar 
números, enviar missatges, etc...
-Descripció exhaustiva dels blocs de control.
-Activitat guiada sobre els blocs Control (Pp8)
-Definició de sensor, i de les potencialitats 
que ofereix.
-Descripció exhaustiva dels blocs sensors.
-Activitat guiada sobre els blocs Sensors 
(Pp9)
-Pràctica obligatòria a partir de l'anterior, es 
tracta de millorar-la i quan guanyi o perdi 
s'il·lumini segons els resultats obtinguts. 
(Pp10).
1
2
1.1, 
1.2, 
1,7, 
2.1, 
2.2, 
2.3, 
2.4,
2.7, 
2.8, 
2,9, 
2.10
2.11
5.1, 
5.2, 
5.3, 
5.4, 
5.5,
5.6,
5.7,
5.8
-Activitat guiada sobre els blocs 
Control (Pp8)
-Activitat guiada sobre els blocs 
Sensors (Pp9)
-Pràctica obligatòria a partir de 
l'anterior, es tracta de millorar-la i 
quan guanyi o perdi s'il·lumini segons
els resultats obtinguts. (Pp10).
A4-Operadors i Variables en Scratch 5 h
D
es
cr
ip
ci
ó
-Que és un operador i per a què serveix, 
interconnexió entre blocs, càlculs amb 
funcions, operacions d'igualtat, operacions 
lògiques, etc.
-Tipus d'operadors aritmètics i descripció 
exhaustiva de tots els disponibles.
-Activitat guiada sobre els blocs Operadors 
(Pp11)
-Definició de variables, tan simples com 
complexos, com les llistes.
-Descripció de tots els blocs de tipus variable 
simple com llistes.
--Activitat guiada sobre els blocs Variables 
(Pp12)
-Pràctica obligatòria, que tracta sobre fer un 
comptador que vagi sumant si encerta o 
restant si erra un cert comportament. (Pp13)
1
2
1.1, 
1.2,
1.3,
1.4,
1.5,
1,6 
1,7, 
2.2, 
2.3, 
2.4,
2.7, 
2.8, 
2,9, 
2.10
2.11
6.1, 
6.2, 
6.3, 
6.4
-Activitat guiada sobre els blocs 
Operadors (Pp11)
-Activitat guiada sobre els blocs 
Variables (Pp12)
-Pràctica obligatòria, que tracta sobre
fer un comptador que vagi sumant si 
encerta o restant si erra un cert 
comportament. (Pp13)
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3.9.1 UF2: Treball cooperatiu de diverses temàtiques
En aquesta UF, és on s'aplicarà l'Aprenentatge Cooperatiu en sí mateix,  i  ho dividiré de la
següent manera, en el Nucli Formatiu 1 (NF1), hi ficaré les Fases 1 i 2, que corresponen al treball
individual i a la reunió d'experts dels continguts de Scratch, mentre que al Nucli Formatiu 2, hi posaré
les Fases 3 i 4, que correspondrien als continguts de Xarxes, Sistemes Operatius i Hardware, tot seguit
en detallaré les activitats per a cadascuna de les fases del procés.
3.9.2 Activitat 1 (NF1): Descripció General (Fase 1 AC)
En aquesta activitat, es posaran en pràctica els coneixements adquirits en l'anterior UF, cal dir
que si un alumne no ha superat l'anterior UF, no podrà desenvolupar aquesta activitat,  ja que són
necessaris els coneixements en un nivell elevat. Així doncs, posaran en pràctica tot l'explicat a la UF1,
amb un mínim de qualitat, unes estructures entenedores, fent ús de comentaris en les parts que es
creguin  adients,  tot  això  quedarà  reflectit  a  la  rúbrica  d'avaluació,  que  exposaré  en  l'apartat
corresponent.
3.9.3 Activitat 1 (NF1): Enunciat del treball Individual
Més en detall l'enunciat que rebran els alumnes serà aquest:
Implementeu un qüestionari, utilitzant Scratch, amb un mínim de 30 preguntes, cadascuna d'aquestes
preguntes tindran 4 respostes possibles, intenteu que siguin respostes similars amb certes variacions,
a fi efecte de fer raonar als alumnes i per a comprovar que s'hagi assimilat bé el concepte que es
pregunta. A mesura que aneu avançant en les preguntes, aneu incrementant el nivell de complexitat
sobre el contingut que us ha tocat.
El contingut a tractar el qüestionari ha d'estar relacionat amb el tema que se us ha assignat, tot i això,
està prohibit repetir el 100% dels conceptes que heu vist en d'altres mòduls o esteu veient. Com a
recomanació, busqueu un tema prou popular que tingui cert atractiu a ser estudiat. Per exemple: Si us
toca Sistemes Operatius, podeu aprofundir en certs Sistemes que no hàgiu vist, tipus un Unix, O a
hardware investigar el funcionament d'una Raspberry, són uns exemples perquè us feu una idea.
A més, haureu d'entregar una memòria del procés realitzat. Servirà d'orientació per a l'avaluador.
NOTA: Comproveu abans d'entregar per a la reunió d'experts els punts que s'avaluaran a la Rúbrica, ja
que si treballeu aspectes que no es contemplen i us en deixeu dels clau, no obtindreu la puntuació
desitjada.
3.9.4 Activitat 1 (NF1): Rúbrica treball individual
Per tal que l'alumnat segueixi uns mateixos criteris d'avaluació, ens cal unificar-los, és per això,
que ens caldrà definir una rúbrica de tots els paràmetres a avaluar, amb un cert grau de qualitat, i amb
uns descriptors que creguem adients. La idea és d'involucrar a l'alumnat, és per això que els mostro
una rúbrica inicial i a partir d'aquí ajustem els paràmetres sempre sota l'aprovació del docent, d'aquesta
manera aconseguim que l'alumne vegi com se'l  puntuarà, i  així poder optar a una qualificació més
elevada.
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CRITERIS PES Exelent Bé Regular Ha de millorar
% 5 4 3 1
Procediment 10%
L'alumne sap fer una bona anàlisi del problema, 
plantejant-se;
1) Requeriments del problema
2) Resultats esperats
3) Recursos disponibles
4) Restriccions
Fa un ús eficient del temps disponible que té, 
entrega abans de l'esperat el projecte.
Col·labora amb els companys estretament.
L'alumne fa una bona anàlisi del problema, però 
hi ha alguna fase que no realitza de les 
esmentades;
1) Requeriments del problema
2) Resultats esperats
3) Recursos disponibles
4) Restriccions
Gestiona correctament el temps, i entrega el 
projecte a temps.
Col·labora adequadament amb els companys.
L'alumne fa una anàlisi que li manquen diverses 
fases analítiques, se'n deixa la meitat o no les 
realitza correctament;
1) Requeriments del problema
2) Resultats esperats
3) Recursos disponibles
4) Restriccions
Utilitza el temps d'una manera desorganitzada, i 
l'entrega se'n veu afectada.
Col·labora poques vegades amb els companys.
L'alumne detecta almenys 2 elements que 
conformen l'anàlisi del problema;
1) Requeriments del problema
2) Resultats esperats
3) Recursos disponibles
4) Restriccions
No fa una bona gestió del temps, i no compleix 
amb el temps d'entrega.
No col·labora amb els companys.
Interfície 10%
El programa disposa de diversos nivells, ben 
organitzat, el disseny és complex.
L'interfície gràfica és atractiva, s'adapta tant al 
contingut com al disseny del programa.
És fàcil la interacció amb l'usuari.
El programa disposa de 2 nivells, ben 
organitzat , el disseny és mitjanament complex.
L'interfície gràfica és certament atractiva, però li 
falta més relació amb el contingut i el disseny 
del programa.
És fàcil la interacció amb l'usuari.
El programa disposa d'1 sol nivell, està poc 
organitzat i el seu disseny és simple.
L'interfície gràfica és poc clara i té escassa 
relació tant amb el contingut com en el disseny.
És difícil interactuar amb el programa.
El programa no està ben organitzat, i el seu 
disseny és bàsic.
L'interfície gràfica és confusa i caòtica.
No permet la interacció amb usuaris.
Funcionament 20%
El programa realitzat compleix comparant-lo 
amb els requeriments demanats, i funciona 
correctament.
El programa realitzat no està del tot complet 
respecte dels requeriments demanats, però 
funciona correctament.
El programa realitzat no està del tot complet 
respecte dels requeriments demanats i funciona 
parcialment.
El programa realitzat no està complet i no 
funciona.
Creativitat 10%
El programa disposa d'elements creatius, que 
interactuen amb la resposta, si és positiva o 
negativa, amb els corresponents efectes.
El programa disposa de certs elements originals,
i interactuen correctament amb les respostes de 
l'usuari.
El programa es basa en idees d'altres 
programes, l'aportació de creativitat per part de 
l'alumne és mínima.
El programa es basa totalment en idees d'altres, 
sense donar evidència de cap aportació creativa 
per part de l'estudiant.
Estructura 20%
El programa disposa de diverses funcions i 
entorns (personatges), amb unes funcions 
clares.
Es denota un clar enteniment de la diversa 
tipologia de blocs (condicionals, iteratius...)
Els fils de programació són lògics i estan ben 
organitzats.
El programa està correctament depurat.
El programa disposa de certes funcions i entorns
(personatges), amb funcions certament clares.
Hi ha domini de la diversa tipologia de blocs, tot i
que no hi són en tota la totalitat.
Els fils de programació són lògics i estan 
certament organitzats.
El programa està depurat.
El programa està poc modularitzat, disposa de 
poques funcions, i no estan ben definides.
L'alumne mostra cert domini dels blocs de 
control, encara que no del tot.
Els fils de programació tenen poca organització.
Té diversos detalls sense cap sentit.
El programa no té cap estructura ben definida, és 
caòtic i difícilment entenedor.
L'alumne utilitza equivocadament els blocs de 
control.
Els fils de programació no tenen cap organització
Es detecten diverses fallades de lògica.
Coherència 10% Cada pas que realitza l'estudiant disposa d'una justificació clara i que té gran sentit al aplicar-se.
Es detecten certs passos poc justificats o que no
queden del tot clars, així i tot el conjunt té sentit.
Hi ha passos que no estan justificats, i en un 
conjunt falta sentit.
Hi han pocs passos raonats, i en un conjunt no té 
gaire sentit els passos donats.
Pensament Computacional 10%
Ajudant-nos de la memòria que ens entreguen, 
observem més de 2 característiques del 
pensament computacional;
1) Recopilació de dades
2) Anàlisis de dades
3) Representació de dades
4) Simula processos
Ajudant-nos de la memòria que ens entreguen, 
observem 2 característiques del pensament 
computacional;
1) Recopilació de dades
2) Anàlisis de dades
3) Representació de dades
4) Simula processos
Ajudant-nos de la memòria que ens entreguen, 
observem 1 característica del pensament 
computacional;
1) Recopilació de dades
2) Anàlisis de dades
3) Representació de dades
4) Simula processos
No observem cap característica clara sobre haver
tingut un pensament computacional.
Comprensió 10%
L'alumne relaciona conceptes que ha après a la 
UF1 en el projecte d'una manera profunda.
Realitza preguntes al nivell i complexitat 
requerits a l'enunciat.
L'alumne relaciona algun concepte clau amb 
matèria-projecte.
Realitza preguntes adequades al nivell i 
complexitat, tot i que de vegades no queda prou 
clara.
L'alumne relaciona 1 concepte clau amb la 
matèria-projecte.
Realitza diverses preguntes inadequades al 
nivell i complexitat, i moltes no queden clares.
L'alumne no relaciona cap concepte clau amb la 
matèria-projecte.
Les preguntes són totalment inadequades al nivell
i complexitat, no queden gens clares.
                                                                                                                                                                                              Octubre  2015 - 23/34
3.9.5 Activitat 1 (NF1): Exemple Qüestionari Individual
Per a fer-vos una idea del que han de crear, he creat un Qüestionari de mostra de Sistemes
Operatius,  per  a  tenir  una  referència  del  que  han  de  realitzar  aproximadament,  tenint  en  compte
l'enunciat prèviament descrit.
Taula 6. Exemples de qüestionari que hauran de realitzar 12
Com podeu observar, es compon d'una pregunta amb les corresponents respostes, d'una complexitat
relativament senzilla, amb una figura que va interactuant amb l'usuari depenent de la resposta que hi
dóna.
Amb la  seva  estructura  interna,  com a mostra  us  deixo  un  exemple,  tot  i  que millor  veure-ho en
funcionament. 
12 López Albert, Xavier. ''Test de Sistemes Operatius'' Mit Media Lab. 3 Abr. 2015. Web 25 Ago 2015. 
<https://scratch.mit.edu/projects/48603524/>.
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Aquí tenim el programa principal, on es realitzaran les accions que interactuen amb els personatges definits, que contindran d'altres programes.
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3.9.6 Activitat 2 (NF1): Descripció General (Fase 2 AC)
Una vegada finalitzada aquesta fase, ens tocarà la segona fase
del AC, o també anomenada reunió amb els experts de la classe. El
gràfic següent indica, com s'han d'avaluar entre el grup d'experts, de tal
manera que A avalua B i C, i rep la qualificació de D i C. El resultat de la
nota de A serà la mitjana de les dues notes rebudes.
Cada alumne avaluarà amb la rúbrica, justificant cadascú dels apartats
pertinents i comentant-ho en una casella d'observacions, per a aclarir si
hi ha cap possible malentès.
Un cop hagi finalitzat el procés d'avaluació, caldrà fer una reunió
d'experts. En aquesta reunió s'analitzaran les diferents varietats dels temes assignats i se'n triarà la 
més original, per exemple el tema de Sistemes Operatius s'hauran desenvolupat quatre subtemàtiques,
una per expert, doncs caldrà triar la més original o la que té més valor, que serà l'escollit final pel grup 
d'experts de Sistemes operatius. És a dir, que al finalitzar la fase obtindrem un sol qüestionari per grup 
d'experts o el que es el mateix, tindrem tres qüestionaris, un per assignatura a tractar, xarxes, hardware
o sistemes operatius.
3.9.7 Programació del NF1
Un cop ja tenim en què es basarà les diverses parts de la primera i segona fase del AC, ho
descriurem amb una línia temporal, utilitzant l'eina de programació;
UF2: Treball cooperatiu de diverses temàtiques (14 h)
NF1: Projecte de Scratch Part I. (7h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Avaluació
RA CA CO Instruments d’Avaluació
A1-Realització del Qüestionari Individual 5 h
D
es
cr
ip
ci
ó -Introducció i descripció dels objectius a 
assolir per l'alumnat.(20 min)
-Introducció als esquemes i fases de 
l'Aprenentatge Cooperatiu i per a què 
serveix.(40 min)
-Visualització dels projectes fets amb Scratch
i objectius assolits (20 min)
-Elaboració de Rúbrica (1 h)
1
2
N/A
1.1, 
1.2,
1.3,
1.4,
1.5,
1,6 
1,7, 
2.1 
2.2, 
2.3, 
2.4,
2.5,
2.6,
2.7, 
2.8, 
2,9, 
1
2.1,
2.2,
2.3,
3.1,
3.2,
3.3,
3.4,
3.4,
4.1,
4.2,
4.3,
4.4,
5.1,
5.2,
N/A
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2.10
2.11
N/A
5.3,
5.4,
5.5,
5.6,
5.7,
5.8,
6.1,
6.2,
6.3,
6.4
N/A
-Explicació del projecte a realitzar. 
S'explicarà als alumnes que hauran d'escollir
una tipologia de contingut (Sistemes, 
Hardware o Xarxes), els qüestionaris ja 
esmentats amb tot el que comporta. Tot això 
serà el projecte individual (1 h 40')
-Resolució de dubtes (1 h)
On N/A vol dir que no sabem quin RA li toca a l'alumne, ja que depèn de la temàtica assignada,
potser 3, 4 o 5, amb els corresponents Criteris d'avaluació i Continguts
A2-Reunió amb els experts 2 h
D
es
cr
ip
ci
ó
- Recordatori 2a fase del AC.(20 min)
- Avaluació dels 2 projectes assignats Pp2 (1
h 40')
- Reunió grup d'experts unificant conceptes i 
solucions aportades.
1
2
N/A
1.1, 
1.2,
1.3,
1.4,
1.5,
1,6 
1,7, 
2.1 
2.2, 
2.3, 
2.4,
2.5,
2.6,
2.7, 
2.8, 
2,9, 
2.10
2.11
N/A
1
2.1,
2.2,
2.3,
3.1,
3.2,
3.3,
3.4,
3.4,
4.1,
4.2,
4.3,
4.4,
5.1,
5.2,
5.3,
5.4,
5.5,
5.6,
5.7,
5.8,
6.1,
6.2,
6.3,
6.4
N/A
-Avaluació dels 2 projectes assignats 
Pp2.
                                                                         Octubre 2015 - 27/34
3.9.6 Activitat 1 (NF2): Descripció General (Fase 3 AC)
En aquí, cada membre del grup d'experts retorna al grup base o original. La idea és que els
alumnes es dediquin a la transferència de coneixements, és a dir, cada alumne és expert d'un tema,
doncs han d'explicar els conceptes clau del seu tema, a fi efecte d'ajudar a l'alumne per a la 4 a fase
d'avaluació. Per evitar que és passin informació o dificultar-ho, cada test tindrà unes petites variacions
a les preguntes originàries per evitar la copia a la 4a fase. Això és degut a que com la nota de cada
alumne depèn de la dels altres dos, l'alumnat intentarà guanyar nota com sigui.
Tal com s'ha dit prèviament, els temes que hauran escollit cadascun dels grups d'experts, tenen relació
amb el mòdul donat a classe, però no és el mateix contingut, d'aquesta manera el que fem és que tot
l'alumnat parteixi del mateix nivell de coneixement, i es reforça molt més aquesta fase d'aprenentatge.
En aquesta activitat no hi haurà prova d'avaluació, ja que només entraran les explicacions i aclaracions.
3.9.7 Activitat 2 (NF2): Descripció General (Fase 4 AC)
Un cop s'han explicat els continguts pertinents, en el mateix grup base, caldrà posar-los a prova
realitzant els qüestionaris prèviament desenvolupats. Tot això amb una durada màxima de dues hores
per persona. La nota resultant serà la nota del segon nucli formatiu, aquí no hi ha necessitat de rúbrica,
ja que el mateix qüestionari ja avalua cadascú dels punts.
3.9.8 Programació del NF2
Un cop ja tenim en què es basarà les diverses parts de la tercera i quarta fase del AC, ho
descriurem amb una línia temporal, utilitzant l'eina de programació;
NF2: Projecte de Scratch Part II. (7h)
Activitats d’Ensenyament i Aprenentatge Avaluació
RA CA CO Instruments d’Avaluació
A1-Transferència de coneixements 5 h
D
es
cr
ip
ci
ó
- Recordatori 3a fase del AC.(10 min)
- Explicació del contingut relacionat amb el 
hardware a la resta de membres del grup (1h
30')
- Explicació del contingut relacionat amb els 
sistemes operatius a la resta de membres del
grup (1h 30'')
- Explicació del contingut relacionat amb els 
xarxes a la resta de membres del grup (1h 
50')
N/A N/A N/A N/A
                                                                         Octubre 2015 - 28/34
A2-Avaluació amb els Qüestionaris 2 h
D
es
cr
ip
ci
ó
- Recordatori 4a fase del AC.(10 min)
- Realització del 1r Qüestionari Individual Pp1
(55')
- Realització del 2n Qüestionari Individual 
Pp2 (55')
N/A N/A N/A
- Realització del 1r Qüestionari 
Individual Pp1 (55')
- Realització del 2n Qüestionari 
Individual Pp2 (55')
4. Resultats
L'aplicació des de l'inici d'aquest tipus de mòdul, va ser realment complicat, ja que l'únic entorn
d'aplicació, al Pràcticum, concretament el mòdul que més s'hi apropava va ser el de síntesi. Així i tot,
era molt just per aquelles dates fer canvis, però parlant-ho amb la meva tutora, vaig aconseguir fer una
modificació de la part final.
Per a posar-nos en context, el mòdul de síntesi molt resumidament, es tracta de posar en pràctica una
consultoria de serveis informàtics, amb les infraestructures pertinents, tocant temes clau com són:
 Elecció de Maquinari
 Disseny de la Xarxa
 Estacions de Treball
 Servidors
 Serveis de Xarxa
 Pàgina Web i Seguretat
Com podem veure, és l'entorn més aproximat al mòdul que he estat plantejant al llarg de tot aquest
treball, i per tant, en comentar-li a la tutora va trobar interessant poder-ho aplicar en una última fase.
D'aquesta manera vam quedar inicialment, després vam veure que al ser més important el tema de
l'aprenentatge  cooperatiu  envers  d'altres  continguts  inicials  (menys  càrrega  d'hores  en  elecció  de
maquinari per exemple) del mòdul, vam decidir reduir la temporalitat d'altres continguts envers cap a
l'AC.
4.1 Relació TFM-Pràcticum
La  vinculació  del  tfm  amb  el  Pràcticum  va  ser  gràcies  a  la  meva  tutora  de  pràctiques.
Concretament  jo  realitzo  les pràctiques a l'Institut  de l'escola  del  treball,  i  donada la magnitud del
centre, tot ha d'estar estrictament planificat. És per això, que remarco la flexibilitat que em va donar la
meva tutora alhora d'aplicar part del treball al Mòdul de Síntesi vigent.
Per  contextualitzar  una  mica,  l'alumnat  ha  de  crear  una  empresa  de  consultoria  amb  tota  la
infraestructura que comporta, és a dir, serveis web, servidors, seguretat...
Comentant-ho amb la meva tutora, vaig arribar a la conclusió que aquesta empresa, en un moment
donat, necessitaria contractar empleats per al correcte funcionament. És aquí on entraria el projecte o
l'aplicació del comentat en aquest treball. La idea és que els candidats a ocupar els llocs de treball en
aquesta empresa, passin una sèrie de tests, que demostrin la seva expertesa o know-how. Per tant, ja
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tenim la necessitat,  i  aquests tests  són els que hauran de dissenyar els estudiants a la part  final
d'aquest mòdul.
La posada en pràctica de l'activitat només consistirà en la part de l'aprenentatge cooperatiu, és a dir la
UF2.
4.2 Temporització de l'activitat
En aquest mòdul, la temporització queda al final de curs, concretament s'inicia el dia 1 de Maig,
essent substituïdes les classes per les 99 hores de durada del mòdul. Així doncs, començarien a la
setmana 33, tal com podem veure a la gràfica següent.
Taula 6. Planificació del CFGM SMIX 2014-201513
Tenint  en compte aquesta temporització,  i  atès que la UF és de 14 hores,  la teoria diu que si ho
apliquem l'ultima setmana de classe, tenint en compte el 100% de les hores lectives, hauria de quedar
cobert. El problema principal és que cada grup d'alumnes va a un ritme diferent i no sabrem quin és
l'estat  de cada projecte,  i  per tant,  parlant  amb cada grup haurem d'aconsellar-los com fer perquè
arribin a aquesta fase de projecte, per a l'última setmana de curs.
4.3 Posada en pràctica a l'aula
Inicialment, un dels principals problemes en l'àmbit d'aula, era la formació de grups, és a dir,
quines pautes donaríem com a docent, ja que hem de tenir en compte diversos aspectes com, que el
nivell  dels  integrants  sigui  similar,  que  tinguin  una  bona  conducta  entre  si,  etc.  Tot  això  ens  ho
estalviem, ja que els grups ja vénen fets des de l'inici del mòdul de síntesi. 
El problema més comú que observo és el comentat en els punts anteriors, que depenent del nivell del
grup, pot estar més avançat o menys. Com que per iniciar l'aprenentatge cooperatiu, tots els grups han
d'estar en el mateix punt, vam decidir amb la tutora que faríem tutories amb els diversos grups, per a
què retallessin continguts i avancessin per tal d'arribar tota la classe al mateix punt.
En fer canvis al mòdul de síntesi, sembla que els motiva, ja que Scratch han estat tocant anteriorment
introductòriament, i hi ha força alumnat que s'ha quedat amb ganes de tocar més, així que és un extra
de motivació perquè explorin més a fons aquesta tecnologia.
La 1a fase és una mica caòtica, a causa d'això, la meva tutora i jo decidim estar més a sobre dels
grups, ja que estan massa dispersos i els cal recentrar-los i donar-los un cop de mà. Observem que
hauran d'invertir molt de temps a casa a realitzar la implementació dels tests.
13 ''Planificació del CFGM SMIX Curs 2014-2015.'' 10 Mar. 2015
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A la 2a fase, s'executa correctament, però detecto una sobrepuntuació a les rúbriques, moltes vegades
injustificat. És per això, que els avisem que han de justificar correctament tots els camps de la rúbrica,
ja que després seran revisats pels docents, resultant una avaluació més rigorosa i objectiva. Un cop
finalitzada, les rúbriques els serviran de feedback per a saber on poden millorar els projectes.
A la 3a fase de coneixement, a parer meu, és la més complicada, perquè és on l'alumnat s'ha d'explicar
els continguts del temari que se li ha assignat, i és on he pogut veure més dificultats, ja que la majoria
d'alumnes no estan acostumats a explicar Si és cert, que aquesta fase els que havien entès en menor
mesura els conceptes, els costa molt fer-se entendre, ja que s'adonen que els falta entrar més en detall
sobre els continguts, i quan els companys els pregunten quelcom, a vegades no saben respondre.
En  l'última  fase,  observo  que  diversos  alumnes  depenien  massa  de  les  explicacions  dels  seus
companys, i s'han hagut d'espavilar i estudiar-ho pel seu compte, per tal d'assegurar-se passar el test
de preguntes.
4.4 Resultats de l'activitat
A continuació  exposaré  les  problemàtiques  més  destacades  que  he  observat  en  finalitzar
l'activitat, i reflexionant, aportar una o diverses solucions. (Problema / Solució)
1. L'enunciat  de l'activitat  els costa d'assimilar,  encara que hi  poso un exemple,  observo que
l'alumnat no sap triar un tema a desenvolupar, la meva tutora i jo els acabem donant pistes del
que poden fer a certs grups. / Cal detallar més les temàtiques a desenvolupar, de fet, es podria
elaborar un llistat  de temes a triar per l'alumnat.  D'aquesta manera però,  estem limitant  la
creativitat, però en termes de temporalitat, al docent li seria força útil.
2. En arribar el dia que toca finalitzar la part del projecte i iniciar tota la part del AC, succeeix que
diversos grups encara no han finalitzat la seva part. / Dividir el projecte en parts, en aquest cas
la 1a part, el que havien estat fent fins ara, i la 2a, la part del AC.
3. He observat que alguns grups, han tingut problemes de nivell. Això és degut a que la meva
tutora  no  va  aplicar  cap  criteri  estricte  de  formació  de  grups,  i  va  deixar  a  l'alumnat  que
s'agrupessin ells mateixos. / Potser hauria estat millor d'agrupar-se segons el criteri de nota
obtingut a la UF1. Per exemple els de menor nota amb els de major.
4. A la 3a fase del AC, observo que l'alumnat es troba en dificultats d'explicar els continguts per a
fer el transvasament de coneixements. En certes ocasions, s'han de revisar de nou el contingut
que han d'explicar. / Falta de temps per assimilar tot el procés, caldria allargar més el temps de
les sessions, allargant en hores el mòdul. 
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5. Conclusions
La idea d'aquest treball és la d'aportar una solució a una problemàtica que vivim en l'actualitat i
que la tasca docent ha d'intentar pal·liar el màxim possible. Aquesta és popularment coneguda a la
Formació Professional, és l'absentisme. Així doncs, un cop hem marcat un objectiu, cal estudiar els
motius que el provoquen, de vegades és per decisió errònia de l'alumne, que encara no sap què és el
que el motiva, de vegades veu clara la seva finalitat, però el procés no el motiva, i això penso que és un
problema en el sistema educatiu.
Observant el currículum més concretament del Grau Mitjà en Informàtica, he de dir que en teoria hauria
de ser  força motivant  per al  nou estudiantat  amb un mínim interès en voler  dedicar-se a aquesta
professió en un futur professional, però certament, hi han continguts que no deixen gaire llibertat al
docent per a què pugui variar gaire la seva metodologia, i el més pràctic és la metodologia tradicional.
Així doncs, m'he posat com a objectiu potenciar la motivació de l'alumnat en aquest nivell, proposant
una  nova  metodologia  d'aula,  per  a  què  cadascun de  l'alumnat  realitzi  un procés  d'ensenyament-
aprenentatge mínim que garanteixi un assoliment dels continguts de manera important.
Tot això ho realitzo amb la creació d'un nou mòdul, on es pugui aplicar aquest aprenentatge, essent
una espècie de mòdul de síntesi reduït, és a dir que tocarà diversos continguts, la diferència principal
és que tot el contingut de programar no s'hi veu reflectida a tot el cicle, que seria el punt fort del mòdul.
L'aprenentatge  aplicat  el  divideixo  en  4  fases  tal  com està  descrit  en els  mètodes d'aprenentatge
cooperatius. Cada fase treballa diverses disciplines en l'alumnat:
 A  la  fase  Inicial,  considero  que  l'alumne  aprèn  a  saber-se  espavilar  donades  unes
especificacions bastant pautades, sense ser del tot estrictes, ja que cal fomentar la creativitat i
deixar-los que creïn per ells mateixos. Aquest punt és el més dur, ja que és on apliquen tots els
coneixements de la competència de la programació, i per tant, on es veurà el grau d'assimilació
que té cadascun de l'alumnat.
 La 2a fase penso que és força interessant, ja que en aquí l'alumne aprèn a com interpretar els
punts forts que seran avaluats en el projecte. Haurà de reflexionar quins són els punts més
importants del projecte, quin pes tindran i quins mínims de qualitat se n'espera, de tot això se'n
desprèn la rúbrica. És a dir, que avaluant als seus companys, aprendrà que s'espera del seu
propi projecte, i cada vegada que en realitzi un, haurà de fer una reflexió mental, sobre quins
mínims de qualitat s'haurà d'autoexigir.
 A la 3a aprenen en haver de dominar el tema per força, ja que l'hauran d'explicar als seus
companys, que no tenen gaire o mínims coneixements sobre el tema a tractar, cal recordar que
són uns continguts relacionats amb temes donats, no els mateixos. En aquesta fase és on
realment succeeix el procés d'ensenyament-aprenentatge més pur.
 L'última forma més part d'un procés de comprovació. Aquesta es porta a terme per a controlar
si  el  procés  d'ensenyament-aprenentatge  s'ha  conduït  d'una  manera  encertada,  i  és
garanteixen uns mínims de coneixement, adquirits al finalitzar aquest procés. Realment, si tot el
procés anés com ha d'anar,  aquesta fase seria  la  menys  important,  però l'alumnat  moltes
vegades se centra més en els resultats a l'acta, que en el seu propi aprenentatge.
En la meva estada al Pràcticum i veient com anava la dinàmica del meu tutor, poso en pràctica la UF2,
on porto a terme tot l'AC, amb els resultats detallats als punts anteriors, si  és cert que no és una
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simulació 100% real, ja que la UF1 no l'he pogut posar en marxa, però n'he pogut extreure diverses
conclusions del AC.
Cal  veure el  comportament de la  classe quan treballen en grup,  d'aquí  en podrem extreure si  cal
reforçar  prèviament  la  competència  del  treball  en  equip,  pilar  fonamental  perquè  aquest  tipus  de
metodologia tiri endavant.
El docent ha d'estar preparat per estar en un 2n pla, però alhora ha de controlar a l'alumnat, i així i tot
ha de prendre mesures per a evitar que les avaluacions siguin el més just possibles, i evitar la copia per
exemple entregant modificacions de les preguntes en última instància sense informar a l'alumnat, etc.
També caldria, que per a la formació de grups, es fes una mena de test inicial de coneixements, així el
docent hauria d'homogeneïtzar i fer experiments. Per exemple homogeneïtzar pel que fa al grup base,
però llavors si el nivell és baix, no tindria sentit. A parer meu, penso que el grup d'experts és on hauria
d'haver-hi  més diferències de nivell  entre l'alumnat, d'aquesta manera l'alumne amb més dificultats
seria ''empès'' pel de més, i al retornar al grup base la transferència de coneixements seria molt més
enriquidora.
A destacar, el control del temps que cal fer, ja que l'alumnat no és conscient del nombre d'hores que ha
d'invertir per a cada fase. És per això, que el docent ha d'estar molt atent al temps de cada fase o si hi
ha cert estancament per algun dels grups, aportar-hi una solució per a seguir endavant.
En finalitzar l'activitat, molts alumnes seguien treballant en els qüestionaris que van realitzar, intentant
fer efectes nous, o bé introduint-hi un sistema de comodins o afegits diversos. 
Recapitulant una mica,  des de l'observació,  puc dir  que s'ha  acomplert l'objectiu #1  (Assolir  la
competència mancant), ja que per una banda els continguts s'han introduït en la mesura que han estat
possibles, és a dir la  UF2 d'una manera més entretinguda i  divertida.  D'altra banda, tenim que un
85% de l'alumnat ha aprovat gràcies a la motivació del projecte, a excepció de dos estudiants que van
canviar de cicle i d'altres que no van implicar-s'hi degut a problemes de conducta.
L'objectiu #2 (Motivar a l'alumnat), també s'ha assolit ja que des de l'observació destacaria la cohesió
dels grups, la seva  dedicació al  projecte demostrant-ho amb una alta assistència a classe, amb el
conseqüent resultat d'un 85% d'aprovats. La clau d'aquesta motivació ha estat en com s'han enfocat
les diferents fases; 
• La fase I (creació de qüestionaris), perquè Scratch els agrada molt, ho troben divertit i molt
visual,  cosa  que  els  engresca  alhora  de  passar-s'hi  hores  amb  el  desenvolupament  del
qüestionari, posant-hi efectes i variats.
• La fase  II  (grup  d'experts),  perquè  analitzar  i  examinar  les  solucions  dels  companys  els
motivava per agafar idees sobre el que podrien haver fet, i  la idea d'unificar conceptes els
engrescava força.
• La fase III  (transferència de  coneixements),  on es  veia  realment  implicats  en les  seves
explicacions, per a l'última fase.
• La fase IV (avaluació), és la menys motivadora potser, ja que només era saber la resposta.
L'objectiu #3  (Reforçar  els conceptes d'altres assignatures),  ha estat  assolit  ja  que s'ha obligat  a
l'estudiant a repassar conceptes clau alhora de realitzar les preguntes dels qüestionaris i a la fase 3,
havent de refrescar el temari donat. És més, aportar-ne de nou d'una manera divertida i creativa que és
el que es demanava.
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Dels altres objectius, penso que l'experiència que han viscut, els ha permès gaudir d'altres maneres
d'enfocar l'ensenyament, i això reforça la motivació en l'aprenentatge. També més autodidactes ja
que tant les fase I com III, obliga l'estudiant a buscar-se la vida. I per últim, més responsables, ja que
per a tirar endavant cap peça del grup podia fallar.
En definitiva, per a motivar a l'alumnat cal un treball previ força important, no només fora d'aula sinó
que a l'interior també és força important. Penso que m'he endut una experiència enriquidora, que si tinc
l'oportunitat en un futur no gaire llunyà, pugui aplicar i  poder veure els resultats tan gratificants en
finalitzar aquest procediment. Fins aleshores, seguir guanyant experiència en el camp de la innovació,
ja que és un entorn que cal desenvolupar i fer recerca més activament del que s'està fent, i qui saps si
en un futur les administracions n'apostin més clarament.
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